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Походження аніме 

Аніме (від англ. аnimation [анімейшн] – анімація) – це японські анімовані фільми, головна 

відмінність яких від анімації інших країн полягає в тому, що аніме розраховане переважно на підліткову 

чи дорослу аудиторію. Аніме – це добре розвинений вид мистецтва, який користується популярністю у 

всьому світі. Часто, але не завжди, аніме відрізняється характерною манерою зображення персонажів 

та фону. Виробляється у формі телевізійних серіалів, анімаційних повнометражних фільмів, 

розповсюджується на відеоносіях або пристосовані для кінопоказу. 

Аніме відрізняється жанровим різноманіттям, яке в інших країнах більш притаманне 

кіномистецтву, ніж анімації. Окрім загальних жанрів (бойовик, детектив тощо), є і специфічні, властиві 

лише японському аніме. Саме різноманітність та орієнтація на глядачів різного віку є головними 

перевагами аніме. В інших країнах анімація є переважно абстрактним мистецтвом для дітей, або ж 

використовується для пародійних та гумористичних творів, в той час як аніме – повноцінне мистецтво, 

що може передати драму. 

Більша частина аніме-серіалів – це екранізація японських паперових коміксів – ма́нґи, які, як 

жанр, розвинулися після Другої світової війни, під впливом американської культури. Хоча, треба 

сказати, що жанр ілюстрованих романів має глибоке коріння в японській культурі. 

За аніме вважають лише анімаційні фільми створені в Японії, тому інші твори в такій самій 

стилістиці, але створені в інших країнах, не є аніме. Наприклад мультсеріал «Аватар – Легенда про 

Аанга». 

Індустрія аніме складається з більш ніж 430 студій, зокрема таких відомих гигантів, 

як  Studio Ghibli, Gainax і Toei Animation. 

Отже, аніме зародилося на початку 20 ст., коли японські кінорежисери почали перші 

експерименти з винайденою на Заході технікою анімації. Перші анімації були маленькі, від 1 до 5 

хвилин, і робилися вони художниками-одинаками, що намагалися відтворювати ранні досліди 

американських і європейських аніматорів. Особливістю раннього аніме можна назвати наявність 

чотирьох пальців у героїв. Це давня американська традиція, пов’язана з тим, що чотири пальці простіше 

малювати, і виглядають вони краще. Однак згодом стандартом стали все 

ж таки п’ять пальців, оскільки цього вимагали організації, що захищали 

права однієї з верств населення – буракумін (останні в минулому 

працювали зі шкірою і м’ясом чотириногих тварин і вираз із жестом 

«чотири пальці» були іх образливим позначенням). 

Найпершим японським анімаційним фільмом вважають «Новий 

альбом нарисів» («Декобоко Шін Ґате», (1917) Декотена Шімокави (він 

малював крейдою на чорній дошці і знімав свої малюнки на плівку). У тому 

ж 1917 році був створений «Як краб помстився мавпі» («Сару Кан 

Кассен») Сейтаро Кітаями, а у 1918 році  — його ж «Момотаро». Жоден з 

цих фільмів не зберігся. 

Однак справжнім засновником традицій 

сучасного аніме вже по Другій світовій війні став Тедзука Осаму, знаний як 

«бог аніме і манґи»  — він заклав основи того, що пізніше еволюціонувало в 

сучасні аніме-серіали. Наприклад, Тедзука запозичив у Діснея і розвинув 

манеру використання великих очей персонажів для передачі емоцій; саме під 

його керівництвом виникали перші твори, які можна віднести до ранніх аніме. 

У 1963 році Осаму Тедзука, заснував студію «Mushi Productions» і випустив 

свій перший аніме-серіал «Tetsuwan Atom». Це стало початком буму аніме.  

Протягом 1970-х аніме активно змінювалося, потихеньку втрачаючи 

зв'язки зі своїми іноземними прабатьками і народжуючи нові жанри, такі, 

як меха. З'являлися такі твори, наприклад, як «Lupin III» або «Mazinger Z». 

У ці роки розпочали свою кар'єру багато відомих режисерів і сценаристів, зокрема Міядзакі Хаяо, Осії 

Мамору та Мацумото Лейдзі. Започатковані численні цикли серіалів і повнометражних фільмів 

(«Галактичний експрес 999», «Кінотеатр світових шедеврів»), що сформувало «серіальне» обличчя 

японської анімації. 

Аніме "Як краб помстився 
мавпі" (1917р.) 

Осаму Тедзука 
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До 1980-тих аніме і манґа широко розповсюдилися в Японії, і переживали свою так звану 

«Золоту добу». Були випущені перші серіали з циклу «Gundam», почала свій шлях до вершини Руміко 

Такахаші. У 1988 році повнометражний фільм «Akira» встановив рекорд бюджету аніме-фільму і 

створив абсолютно новий стиль анімації. 

1990-і та 2000-і роки стали часом широкого визнання аніме за межами Японії. «Akira» і «Ghost 

in the Shell», що вийшов у 1995 році, вперше об'єднали традиційну анімацію і комп'ютерну графіку, 

здобули популярність у всьому світі. У 1997 повнометражний аніме-фільм «Принцеса 

Мононоке» Студії Гіблі зібрав 160 мільйонів американських доларів в Японії. 

За майже сторічну історію аніме пройшло довгий шлях розвитку від перших експериментів в 

анімації, фільмів Тедзуки до нинішньої величезної популярності у всьому світі. З роками сюжети аніме, 

спочатку розрахованого на дітей, ставали все складнішими, проблеми, що висвітлюються, все 

серйознішими. З'явилися аніме-серіали, розраховані на підліткову аудиторію  — хлопців і дівчат 

тінейджерського віку. Ці серіали знайшли фанатів і серед дорослих, а в окремих випадках навіть літніх 

людей. У своєму розвитку аніме мусило наздоганяти манґу, яка зародилася набагато раніше і на той 

час вже завоювала популярність серед населення Японії. 

Хто створює аніме? 

Виокремилися і стали надзвичайно престижними професії: режисер аніме, манґака (художник 

та автор коміксів манґа) та сейю (японські актори озвучування аніме. Так, наприклад, для навчання на 

манґаку існують університетські факультети. Також і для виховання сейю у Японії існує окрема 

індустрія. На відміну від всіх інших країн і анімаційних шкіл, де для озвучування персонажів анімаційних 

фільмів запрошуються актори театру, кіно і телебачення, в Японії актор озвучування — окрема 

професія, зі своїми тонкощами. Існують спеціальні курси підготовки сейю, потрапити на які через 

великий конкурс досить непросто. На курсах майбутніх сейю вчать професійно поводитися зі своїм 

голосом — змінювати його залежно від віку, статі та настрою персонажа. Студентів, крім усього іншого, 

вчать професійно співати. Програма навчання, таким чином, являє собою комбінацію курсів акторської 

і вокальної майстерності. 

Більшість сейю — жінки, оскільки 

потреба в жіночих голосах в індустрії вища — 

вони озвучують, окрім власне жіночих ролей, 

дитячі та іноді підліткові чоловічі ролі. Багато 

сейю, крім озвучування аніме, одночасно 

роблять естрадну кар'єру, грають у 

радіовиставах, ведуть телевізійні і 

радіопередачі, дублюють фільми. Саме по собі 

озвучування аніме не дає достатнього доходу. 

Участь сейю (особливо виконавців головних 

ролей) в якому-небудь аніме-серіалі часто не 

закінчується з озвучуванням ними ролей в 

цьому аніме. Після власне ТБ-серіалу можуть 

випускатися на DVD додаткові бонусні серії, або 

окремі OVA-серії (такі, що випускаються лише на носіях). Слідом за (або одночасно з) показом аніме по 

телебаченню можуть виходити передачі по радіо (або інтернет-радіо), де беруть участь (звичайно вже 

від свого імені, а не від імені своїх персонажів) сейю, що озвучували головні ролі. За сюжетом аніме 

можуть створюватися комп'ютерні ігри та/або записуватися Drama CD, куди також часто (хоча й не 

завжди) запрошують для озвучування ролей тих самих акторів, що й в аніме. Крім того, услід за виходом 

аніме зазвичай виходять CD з музичними композиціями звідти (OST - Original Soundtrack) і часто також 

з додатковими творами, наприклад, з піснями персонажів (зазвичай це називається Character CD) де ці 

пісні виконують сейю, які грали відповідні ролі. Іноді сейю виконують також і пісні в заставках, які 

відкривають і/або закривають аніме. Вони можуть виконувати такі пісні сольно, або ж на час роботи над 

серіалами можуть створюватися поп-групи (так звані сейю-юніти) для виконання пісень, які будуть в них 

звучати і, звичайно, не в останню чергу для додаткової реклами серіалів. Як приклад можна навести 

групу «DoCo», що складалася з актрис, які озвучували серіал «Ранма ½». 

Команда озвучування аніме "Наруто" 
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Що стосується професії манґаки, то це японське слово позначає 

людину, яка професійно малює манґу (комікси). Людину, яка малює комікси 

на любительському рівні називають доджіншіка. Дуже часто манґака є і 

автором сценарію, як, наприклад, найвідоміший японський режисер 

анімаційних фільмів та манґака – Хаяо Міядзакі, засновник студії Гіблі. 

Манґака самостійно розробляє дизайн 

персонажів (за рідкісними винятками), й часто 

(навіть якщо не є автором сценарію) приблизно 

позначає сюжет майбутнього твору. При 

безпосередній роботі над манґою манґака 

визначає кількість і розташування кадрів на 

сторінці і промальовує основні контури і самі 

значущі деталі оточення, тоді як один або 

декілька його асистентів виконують чорнову 

роботу: обводять контури тушшю, накладають скрінтони, промальовують 

задні плани і менш значущі кадри і тому подібне. 

 Розпорядок роботи манґаки 

украй жорсткий — щотижня він 

зобов'язаний здавати в журнал, що 

публікує манґу, по новому розділу (20-

30 сторінок) свого твору. Фактично це 

означає ненормований робочий день 

та практичну відсутність вихідних. Деякі манґаки одночасно малюють 

дві манґи, які зазвичай публікуються одна в щотижневому, а інша — 

в щомісячному журналі. Деякі манґаки об'єднуються в студії, 

наприклад таким об'єднанням чотирьох художниць є 

знаменитий CLAMP чи дует Peach-Pit. 

Жанрові різновиди аніме 

Головною особливістю аніме як явища є загальна орієнтація на дорослішу аудиторію ніж 

більшість анімації. В інших країнах анімація зазвичай є переважно дитячим жанром, що дуже звужує 

рамки цього мистецтва. Аніме ж орієнтується головним чином на підлітків, молодь, а також, хоч і менше, 

на дітей і дорослих людей. Відповідно, аніме не має жанрових обмежень «дитячого мистецтва». Крім 

того, загальна спрямованість на дорослішу аудиторію виражається в більшій увазі до філософської та 

ідеологічної складової, переважанні «дорослих» мотивів в тематиці, і, зокрема, меншою табуйованістю 

тем сексу та насильства в культурі в цілому. 

Зараз аніме це самостійне мистецтво з власними 

традиціями, канонами, класикою. Фактично анімація Японії є 

окремим культурним пластом, включає безліч 

унікальних сюжетних та ідейних символів, 

шаблонів, стереотипів і типажів. Простими прикладами 

можуть служити специфічні для аніме жанри, на зразок меха 

– літературного і кінемаграфічного піджанру, в якому 

поширені транспортні чи бойові засоби, що зазвичай 

контролюються пілотом. Мехи також часто з’являються в 

аніме і інших жанрах: кіберпанк та антиутопія, за участю 

фантастичних і футуристичних елементів. 

Велика частина аніме створюється з розрахунком на 

конкретну, часом досить вузьку, цільову аудиторію. 

Критеріями ділення можуть бути стать, вік, психологічний тип глядача. Вибраний таким 

чином метажанр задає загальну спрямованість твору, впливаючи на його сюжет, ідеї і навіть стиль 

малювання.  

Сьогодні аніме є унікальним культурним явищем, яке об'єднує як серіали для дітей (жанр 

кодомо, найменьш поширений в Японії)  — аніме в його початковому розумінні, так і підліткові твори, 

часто серйозні  — сьонен (аніме для хлопців), сьодзьо (аніме для дівчат) і навіть повноцінне 

Меха Євангеліон з аніме-серіалу «Neon 
Genesis Evangelion» 

Хаяо Міядзакі 

Міядзакі за роботою 

Логотип Джиблі (Гіблі) Філмз 
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«доросле» аніме. Існує також схожа на європейську традиційна та експериментальна анімація 

(роботи Като Куніо, жанр ґа-німе), що в Японії теж зветься «аніме». У окремий напрям 

виділився хентай  — аніме порнографічної спрямованості, і його відгалуження, яой, Бара і юрі, що 

оповідають (часто без еротики або непристойностей) про відносини між людьми однієї статі  — 

чоловіками або жінками відповідно. 

Кодомо (Kodomo) – аніме зорієнтоване на дитячу аудиторію до 12 років. Особливість цього 

жанру — в його «дитячості», відсутності ідейного наповнення. Цей жанр навчає дітей як 

поводитися, як бути хорошими і уважними людьми, як допомогати іншим, допомогає залишатися 

на правильному місці в житті. Часто жанр кодомо дуже близький до європейської чи американської 

анімаційної школи і сильно відрізняється від інших видів аніме не тільки по малюнку, а й з побудови 

серіалу. Більш того важко відрізнити роботу японських майстрів від роботи інших. Однак, всі 

мультсеріали такого роду, за умови, що вони створювалися в Японії, прийнято вважати одним з 

різновидів аніме. Кодомо зазвичай малюється без проявів жорсткості і грубості, і часто несе 

розважальний характер. До кодомо можно віднести серіали: Araiguma Rascal, Nanami-

chan, Pokemon (усім відомі Покемони). 

Напрями аніме: 

Сьодзьо (Shoujo) — аніме зорієнтоване для дівчат у віці від 12 до 18 років, та як правило в 

сюжеті присутні любовні історії, які відповідають усім сподіванням своїх глядачок аніме. Велика увага 

приділяється розвитку образів персонажів. Можна відзначити такі характерні риси: перебільшена 

умовність малюнка (гротеско-гумористична) або ж, навпаки, витончено-романтична. Герої чоловічої 

статі виділяються зовнішніми даними. Прикладом можуть слугувати:  Ayashi no Ceres (Ceres, Celestial 

Legend, Чародійка Церера), Shoujo Kakumei Utena (Revolutionary Girl Utena, Юна революціонерка 

Утена). 

Сьонен (Shounen) — аніме зорієнтоване на хлопців у віці від 12 до 18 років. Головні ознаки 

жанру — це швидкий розвиток сюжету і та його виражений динамізм. Аніме містять безліч комедійних 

сцен, ґрунтується на темах міцної чоловічої дружби, будь-якого виду суперництва в житті, спорті чи в 

бойових мистецтвах. Дівчата і жінки в сьонен часто зображуються перебільшено красивими і 

сексуальними, таке гипертрофування служить для найкращого прояву мужності головних героїв. Тому 

в такому жанрі аніме безліч красивих дівчат намагаються привернути увагу одного героя. Піджанрами 

сьонен є сентай, що розповідає про пригоди невеликої постійної команди персонажів (традиційно з 5 

осіб), що борються з ким-небудь або з чим-небудь; спокон, що оповідає про молодих спортсменів, які 

домагаються успіху шляхом виховання в собі волі до перемоги; гарем, у якому персонаж чоловічої статі 

опиняється оточений великою кількістю жінок. Приклади: Bleach (Блітч), .hack//SIGN (Хак Сайн), Dragon 

Ball (Перли Дракона), Rosario+Vampire (Розарій та Вампір). 

Сейнен (Seinen) — аніме і манґа, зорієнтовані на дорослих чоловіків від 18 до 30 років, але 

аудиторія може бути і старшою, спрямована на бізнесменів у віці 35-40 років. Характерними рисами 

цього жанру є елементи психології, сатири, еротики, також більше уваги приділяється розвитку 

персонажів. Сейнен іноді плутають з сьодзьо, проте твори в цьому жанрі реалістичніші і похмуріші, а 

сюжет не зав'язаний на романтичній історії, але любовна історія може бути присутня. Приклади: Berserk 

(Берсерк) , Blame! (Бураму!), Black Lagoon (Пірати «Чорної Лагуни»), Zetman (Зетмен). 

Дзьосей (Josei) — аніме і манга, орієнтовані на дорослих жінок від 18 до 44 років. Сюжет 

найчастіше описує повсякденне життя жінки, що живе в Японії. Як правило, частина розповіді 

відводиться під події зі шкільного життя головної героїні (саме в цей час вона знайомиться з іншими 

дійовими особами і відбувається зав'язка сюжету). Стиль малюнка використовується в дзьосей більше 

реалістичний ніж у сьодзьо, але зберігає в собі деякі його характерні особливості. На відміну від сьодзьо, 

романтичні відносини зображені у дзьосей значно більш пропрацьовано. Приклади: Nana 

(Нана), Omohide Poro Poro (Ще вчора), 07-Ghost (Сьомий дух), Loveless (Некоханий). 

Специфічні жанри аніме: 

Махо-сьонен (Maho Shounen) — головний герой — хлопчик з незвичайними здібностями. 

Сюжет — пригоди, або щось подібне до цього. Насильство мінімальне, любовна лінія не дуже складна. 

Зазвичай атмосфера в аніме легка, особливих складнощів у героїв не виникає, проблеми вирішуються 

«однією лівою». Приклад: Shaman King (Король-шаман), D.N.Angel (Код янгола). 
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Махо-сьодзьо (Maho Shoujo) — аналог махо-сенена, тільки з дівчинкою в головній ролі. 

Любовній лінії може приділятися трохи більше увага, ніж в махо-сьонен. Зазвичай дівчинка в махо-

сьодзьо володіє якою-небудь магічною силою. Приклад: Uta-kata (Poem-piece, Ута-ката), Cardcaptor 

Sakura (Картоловка Сакура). Існує піджанр: 

 Махо-канодзьо (Maho Kanojo) — «Подружка-чарівниця». У аніме цього жанру головний 

герой — хлопець, але його подруга або дівчина наділена магічними здібностями. Приклад: Aa! 

Megamisama! (Oh My Goddess! Моя Богиня!), Denei Shoujo Ai (Video Girl Ai, Відеодівчина Аі). 

Сьодзьо-аї (Shoujo Ai) — це аніме про дівчаток. Найчастіше про любов між ними або дуже 

близьку дружбу з любовним акцентом. Вважається також, що сьодзьо-аї — це не зовсім те ж саме, що 

юрі. У сьодзьо-аї відсутні відверті сцени.Приклад: Simoun (Симун), Strawberry Panic (Полунична паніка). 

Токусацу (букв. з яп. спецефекти) – кіножанр, що являє собою фантастичні історії з упором 

на спецефекти. У найбільш поширеному значенні – фільми про супергероїв. Приклад: Giant Robo 
(Гігантський Робо), Ultraman (Ультрамен), Power Rangers (Пауер Рейнджерз, США). Є піджанр: 

Кайдзю (Kaijū) – жанр японського кінематографу, що традиційно перекладається як 
«монстр», а дослівно – «дивний звір». Зазвичай використовується в жанрі токусацу. Найвідоміший 
кайдзю – Ґодзілла. Хоча перший кайдзю у кіно був натхнений саме американською кінопродукцією 
(Кінг-Конг, 1933 року) і з’явився задовго до відокремлення жанру.  

 

Юрі (Yuri) — аніме про любов між дівчатами. Найчастіше це історії про нещасну любов з 

поганим кінцем. Приклад: Oniisama E... (Brother, Dear Brother, Дорогий брате), Yami to Boushi to Hon no 

Tabibito (Darkness, Hat and Book Traveler, Ямі, Капелюх та ті, що подорожують за книгою) 

Сьонен-аї (Shounen Ai) — аніме про хлопчиків. Про любов між ними або про дуже близьку 

дружбу. У любовній лінії, зазвичай, відсутній еротичний підтекст. Приклад: Legend of Duo (Легенда 

Дуо), Jyu Oh Sei (Планета Короля звірів). 

Гарем (Harem) — головний персонаж (чоловічої чи жіночої статі) оточений великою кількістю 

красивих дівчат (хлопців), що часто живуть з ним в одному будинку. Приклад: Fate/Stay Night (Доля/Ніч 

битви), Love Hina. 

Яой (Yaoi) — аніме про любов між хлопцями. Теж зазвичай історія нещасної любові з поганим 

кінцем. Як правило, з порнографічними елементами. Приклад: Ai no Kusabi (Клин кохання), Boku no 

sexual harassment (Моє сексуальне насильство). 

Сьотакон (Shotacon) — досить складно провести межу між жанрами сетакон і яой. Традиційно 

сетаконом назвають аніме або манґу про гомосексуальні відносини між чоловіками, орієнтовану на 

чоловіків. Це головна відмінність сетакона від яоя, який частіше пишеться жінками і для жінок. Також, 

на відміну від яоя і сьонен-аї, в сетаконі більше уваги приділяється фізіологічній, ніж емоційній складовій 

відносин. Часто герої сетакона — це хлопчики, що одягаються і поводяться як дівчатка.Приклад: Himitsu 

Gattai Dairaon. 

Лолікон (Lolicon) — це жанр аніме і манґи, в якому показуються романтичні відчуття маленької 

дівчинки до дорослого чоловіка, і навпаки, романтичні відчуття дорослого чоловіка до маленької 

дівчинки. Іноді лоліконом називають будь-яке аніме, в якому маленька дівчинка виглядає підкреслено 

сексуально. Приклад: Koi Kaze (Вітер кохання), Nurse Witch Komugi-chan (Магічна медсестра Комугі). 

Меха (Mecha) — аніме за участю великих роботів, як правило, людиноподібних. 

Приклад: Gundam (Гандам), Transformers (Трансформери). 

Сентай (Sentai) — це не жанр як такий. Сентай означає «команда», тобто зазвичай головних 

героїв декілька, хоча, звичайно, є «найголовніший». Приклад: Naruto (Наруто), Lodoss Tou Senki (Record 

of Lodoss War, Літопис війн островів Лодос). Існує піджанр: 

Меха-сентай (Mecha Sentai) — зазвичай в нім одного меха пілотують декілька пілотів. 

Приклад: Uchuu no Stellvia (Cosmic Stellvia, Космічна Стелвія), Zegapain, Voltron. 

Спокон, спорт — спортивне аніме, що зазвичай розповідає про спортивну кар'єру і зростання 

якого-небудь героя. Приклад: Initial D (Ініціал «Ді»), Tennis no Oujisama (Принц тенісу), Галактичний 

футбол (Франція). 

Хентай (Hentai) — аніме з відвертими сексуальними сценами. Приклад: Inju Gakuen EX (Lady 

Blue), Bible Black. 
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Еччі, Етті (Ecchi) — також аніме з еротичним підтекстом, але менш відверте, чим хентай. 

Приклад: Honoo no Labyrinth, Green Green. 

Бара́ (яп. «троянда») чи «ґейко́мі» (від англ. gay comics — гей-комікси) — жанр манґи, що 

розповідає про гомосексуальні відносини чоловіків, створюєься художниками чоловіками і орієнтується 

на читачів-чоловіків. Назва цього жанру — «бара» походить від найменування першого японського 

щомісячного гей-журналу «Барадзоку» (яп «плем'я троянд» чи «народ троянд»), що видається з 1971 

року.  

Ероґуро, ґуро — японський псевдоангліцизм, що описує напрям в літературі імистецтві Японії, 

який виник в 1920-х. Ероуґро характеризується наявністю сцен, що викликають огиду у більшості людей 

– дивних, абсурдних, що виходять за рамки повсякденності. Зазвичай це еротичні сцени з 

розчленованими або випатраними тілами, кровопролиттям, канібалізмом, відрізанням кінцівок, 

збоченими вбивствами, некрофілією, садизмом та пластичними операціями. Дуже часто теми 

комбінуються і доповнюються фантастичним антуражем. Напрям має давню історію. Традиційна 

японська мальована еротика часто носила в собі елементи ґуро: різні елементи насильства, 

зґвалтувань. Приклади: Шоу виродків пана Арас. 

Інші жанри аніме: 

Наукова фантастика (Sci-fi) — у сюжетах зазвичай використовується техніка, що не існує в наш 

час. Дія відбувається в майбутньому, або на іншому світі, що відрізняється від нашого високим 

розвитком технічних досягнень. Приклад: Sentou Yousei Yukikaze (Бойова фея Юкікадзе), Sol Bianca 

(Сол Біанка). 

Кіберпанк (Cyberpunk) — жанр, що розповідає про високі технології, хакерів, біотехнології і 

таке інше. Взагалі про майбутнє, іноді з постапокаліптичними елементами. Приклад: Tsutsu Yume 

Gunnm (Battle Angel Alita, Бойовий янгол Аліта), Kokaku kidotai (Ghost in the Shell, Привид у латах). 

Стімпанк, паропанк (Steampunk) — звичайний час дії в аніме цього жанру — 19-й, початок 20-

го століття. Але в тому світі люди вдосконалили парові машини. Також характерні урбаністичні пейзажі, 

одяг і аксесуари у дусі вікторіанської Англії. Приклад: Last Exile (Останній вигнанець), Steamboy 

(Стімбой). 

Апокаліпсис (Apocalypse) — різновид аніме, що оповідає про настання Кінця Світу. 

Приклад: Neon Genesis Evangelion (Євангеліон, ЄВА). 

Постапокаліпсис (Post-apocalypse) — дія розгортається у світі, що пережив яку-небудь 

катастрофу. Приклад: Akira (Акіра), Kaze no Na wa Amnesia (A Wind Called Amnesia, Вітер Амнезія) 

Фентезі (Fantasy) — дія аніме цього жанру зазвичай відбувається в інших світах. Можуть бути 

присутні міфічні народи, магія і чарівництво. Приклад: Ar Tonelico (Ар Тонеліко), Tales of phantasia 

(Оповіді Фантазії). 

Жахи (Horror) — аніме-аналог фільмів жахів. Цей жанр характеризується атмосферою, що 

викликає відчуття страху. Приклад: Cossette no Shouzou (Портрет крихітки Козетти), Urotsukidoji 

(Легенда про сверхдемона). 

Готика (Gothic) — аніме цього жанру характеризується похмурою атмосферою, готичним 

архітектурним стилем екстер'єру і відповідним антуражем. Часто містить елементи містики (примари, 

вампіри, прокляття). Приклад: Trinity Blood (Кров Трійці), Vampire Hunter D (Ді, мисливець на вампірів). 

Вестерн (Western) — дія в аніме цього жанру повинна відбуватися на Дикому Заході Америки 

в XIX столітті, або бути стилізованою під цей час. Приклад: Trigun, Gun Frontier 

Пригоди (Adventure) — мабуть, один з найвідоміших і найпопулярніших жанрів. Майже все 

аніме в тому або іншому ступені присвячено пригодам героїв. Зазвичай в аніме цього жанру героєві 

належить подолати перешкоди, що виникають на шляху, використовуючи не тільки грубу силу, але і 

кмітливість. Приклад: Abenobashi Mahou Shoutengai, Uchu Kaizoku Captain Harlock 

Школа (School Life) — аніме розповідає про життя школярів. Оскільки часто головні герої аніме 

знаходяться в самому «шкільному» віці, тема школи в тому або іншому ступені зачіпає безліч аніме. 

Приклад: School Days (Шкільні дні), School Rumble, Ouran High School Host Club 

Бойовик - жанр сьонен-аніме, дія якого пов'язана з бойовим протистоянням, перестрілками, 

погонями та тому подібному. 
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Бойові мистецтва — жанр аніме, сюжет якого пов'язаний з протистоянням майстрів різних 

бойових мистецтв. 

Дементія (від англ. dementia — «слабоумство, недоумство») — цьому жанрові притаманна 

нелогічність, безглуздість. 

Детектив — жанр аніме, що описує дослідження і розкриття загадкової події (злочинів) або серії 

пригод. Є піджанр: 

Шкільний детектив — жанр сьонен-аніме, у якому слідчі дії проводять школярі.. 

Казка — жанр кодомо-аніме, екранізація класичних казок. 

Драма — жанр аніме, що оповідає про приватне життя людини і його особистий конфлікт з 

суспільством. Цей жанр досить рідкісний для аніме. Основна ознака — відсутність вираженого «хеппі-

енду». 

Історичний — жанр аніме, в якому сюжет пов'язаний з реальними історичними подіями. 

Комедія — жанр, який характеризується наявністю гумористичних і сатиричних сцен. 

Космосмічна опера - різновид аніме, основою якого є війни, що проходять з активним 

використанням космічних кораблів. 

Романтика — жанр, що оповідає про любовні переживання. 

Самурайський — жанр історичного сьонен-аніме, дія якого пов'язана з війнами самураїв і 

ніндзя. 

Парапсихологія — дія цьго жанру пов'язана з парапсихічними силами (телепатія, телекінез, 

гіпноз). 

Мильна опера (Soap opera) - жанр романтичного сьодзьо-аніме, основою якого є виклад 

складних і заплутаних любовних історій. Є піджанр: 

Шкільна мильна опера — різновид мильної опери, що описує любовні історії школярів. 

Соціальний фільм (серіал) — аніме, що піднімає актуальні проблеми сучасного суспільства. 

Отже, для цільової аудиторії спрямовані жанри: кодомо, дзьосей, сейнен, сьонен, сьодзьо. 

Специфічні жанри: меха, гарем, сентай та меха-сентай, махо-сьонен, махо-сьодзьо, спокон, сьодзьо-аі, 

токусацу.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Кадр з фільму Х. Міядзаки "Мій сусід Тоторо" 1988 
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Словник аніме та манґи 

А 

 AMV (англ. Anime Music Video) — музичний відеокліп, створений з використанням фрагментів з 
аніме (або відеогри), художнім чином суміщених з якою-небудь музикою. 

 Айдзобан — колекційне видання манґи, зазвичай випускається обмеженим накладом та містить 
різні бонуси («омаке»). 

 Амеріме (англ. amerime) — анімаційна продукція, що виконана в аніме-стилі за межами Японії. 

 -анікі — один з іменних суфіксів в японській мові. Сленгове поважне звертання, аналог слова 
«брат». 

 Аніме — японська анімація. В Японії термін «аніме» зазвичай використовується по відношенню до 
будь-якого анімаційного фільму або мультфільму, а в інших країнах цей термін використовується 
для позначення саме японської анімації. 

 Арка, сюжетна арка (англ. arc, story arc) — послідовність серій, пов'язаних однією сюжетною 
лінією. 

 Артбук (англ. art-book) — графічний альбом або колекція зображень й ілюстрацій, що зібрані у 
вигляді альбому під однією обкладинкою. Вміст графічного альбому майже завжди пов'язаний між 
собою спільною темою (аніме окремого жанру, ілюстрації окремого автора тощо). 

 Ахоґе (яп. «ідіотська зачіска») — візуальний прийом в аніме та манзі у вигляді поодинокого пасма 
волосся (рідше подвійного й більше), що виділяється з зачіски персонажу. 

Б 

 Бака — лайливо слово, що означає «дурень», «дурний», може бути частиною більш грубої 
складеної лайки. 

 Бакуню (яп. «груди, що розриваються») — піджанр хентаю, особливістю якого є величезний розмір 
грудей у жіночих персонажів. 

 Бара (яп. «троянда») — жанр манґи та аніме, що розповідає про гомосексуальні відносини 
чоловіків, створюється художниками чоловіками та орієнтується на читачів-чоловіків. 

 Бісьодзьо (яп. «красива дівчина») — японський термін, що зазвичай відноситься до молодих 
гарних дівчат, частіше школярок старших класів. В аніме та манзі, особливо серед західних отаку, 
термін використовується для позначення стереотипного жіночого персонажу — гарної молодої 
дівчини. 

 Бісьонен (яп. «красивий юнак») — японське слово, що означає ідеально красивого юнака. За 
межами Японії зазвичай використовується отаку для позначення стереотипного шаблону чоловічих 
персонажів манґи й аніме. 

 Боке (яп. «не з цього світу») — японський термін, що означає людину, яка навмисно або ні говорить 
дурниці й потрапляє в різні незручні ситуації. Разом із цуккомі складають дует мандзай. 

 Бункобан, також бунко — том манґи, аналогічний танкобону, але на відміну від нього, меншого 
формату (формат паперу A6 — 105х148 мм), має значно більшу кількість сторінок, набагато кращу 
якість паперу і, як правило, спеціальну обкладинку. 

В 

 Вайдобан — формат тому манґи у форматі паперу А5 (148×210мм), переважно для 
жанрів сейнен та дзьосей. Том у форматі вайдобан за об'ємом тексту схожий з томом манґи у 
форматі бункобан. Манґа жанрів сьонен і сьодзьо друкується у танкобонах. 

 Ваншот (англ. one-shot) — невелика манґа (15-60 стор.), в якій відсутній поділ на окремі розділи. 

Г 

 Гаремний сьонен — сьонен, в основі сюжету якого лежить історія, коли одного юнака через ті 
або інші обставини оточує декілька дівчат, частина з яких до нього небайдужі. 

Ґ 

 Ґейкомі — див. Бара. 
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 Ґуро — піджанр хентаю, що зображує жорстокі форми сексуального насильства, а також всілякі 
сцени, що викликають відразу. 

Д 

 Дандере — персонаж манґи або аніме, що характеризується відсутністю емоцій, або ці емоції 
рідкісні, за винятком дуже тендітних виявів прихильності. 

 Датабук (англ. data-book) — книга, в якій міститься інформація про героїв / місця / створення манґи 
або аніме, та написана тим самим манґакою. 

 Дере Дере — дуже закохатися в когось. 

 Десу — форма теперішнього часу дієслова-зв'язки «бути», що відповідає нейтральному рівню 
ввічливості, та використовується при формальній розмові людей одного рівня.  

 Дзьосей — жанр манґи та аніме, створений в основному для перегляду молодими жінками. 

 Добуцу (яп. «тварини», «пухнастики») — аніме про людиноподібних "пухнастих" істот. 

 Додзікко — незграбний персонаж в аніме та манзі, який може випадково робити собі боляче, але 
через це виглядає мило. 

 Додзінсі — аматорська манґа, що самостійно публікується авторами. 

 -доно — один з іменних суфіксів в японській мові. Використовується в офіційних документах після 
ім'я одержувача. 

 Дорама (яп. Теребі дорама, від англ. drama) — японські телесеріали. На японських телеканалах є 
одними з найбільш рейтингових передач. Незважаючи на назву, дорами випускаються в різних 
жанрах — романтика, комедія, детектив, жахи тощо. 

Е 

 Ендзьо коусаі (яп. «оплачувані побачення») — практика в Японії, при якій чоловіки середнього та 
старшого віку проводять час із молодими жінками, купуючи їх час за гроші і/або подарунки. 

 Ендінг (англ. ending) — фінальний ролик до аніме. Являє собою анімацію, що зображає головних 
героїв аніме, але має істотно скромнішу анімацію (часто просто набір стоп-кадрів), спокійнішу 
музику, ніж опенінг. 

 Ероге (яп. «еротична гра») — японські комп'ютерні ігри відверто еротичного змісту, зазвичай 
стилізовані під мальовану анімацію (аніме). 

 Еччі — жанр аніме або манги, особливістю якого є показ еротичних сцен. На відміну від хентаю, 
еччі не показує сексуальні відносини безпосередньо, але демонструє, в залежності від віку цільової 
аудиторії, різні за ступенем відвертості еротичні сцени з натяком на такі відносини. 

І 

 Ітася — автомобілі, декоровані під персонажів аніме, манґи або відеоігор за допомогою 
аерографії, наліпок і малюнків. 

Й 

 Йонкома — формат випуску манґи по 4 кадри зверху донизу. Зазвичай використовується в 
комедійних вставках. 

К 

 Каваї — «милий», «чарівний», «обожнюваний» японською. 

 Катана — японський меч, загострений з одного боку. 

 Коваї — «страшний», «лячний» японською. 

 Кодомо — метажанр аніме та манґи, цільова аудиторія якого — діти у віці до 12 років. 

 Комікет або Comic Market — найбільший ярмарок манґи орієнтований на творчість початківців 
манґак. 

 Косплей (скорочено від англ. costume play — «костюмована гра») — форма втілення дії, що 
здійснюється на екрані. Вистави, на яких анімешники переодягаються в костюми героїв аніме та 
манґи. 
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 -кохай — один з іменних суфіксів в японській мові. Використовується при звертанні старшого до 
молодшого. 

 Кудере (від англ. cold — «холод», та яп. «люблячий», «турботливий») — персонаж манґи або 
аніме, що характеризується надзвичайною стриманістю, флегматичністю та аналітичним складом 
розуму. В основі образу лежить натяк на приховані ніжні почуття, емоції, що не показуються 
оточенню. 

 -кун — один з іменних суфіксів в японській мові. Використовується між рівними чи до людини дещо 
нижчого статусу. 

Л 

 Лайт-новела (англ. Light Novel) — див. Ранобе. 

 Лолікон — японська назва комплексу лоліти, також назва жанру аніме та манґи, що містять 
еротичні або романтичні сцени за участю маленьких дівчаток або явно неповнолітніх дівчат. 

М 

 Манґа — японські комікси. Від інших коміксів відрізняються тим, що читаються не зліва направо, а 
справа наліво й мають чорно-білі ілюстрації. 

 Манґака — автор манґи. 

 Махо-сьодзьо (яп. «дівчина-чарівниця») — піджанр сьодзьо, де головний персонаж — дівчинка чи 
молода дівчина, яка володіє якимись надприродними здібностями (дівчинка-чарівниця) та яка 
використовує їх для боротьби проти зла, захисту Землі, слабких тощо. 

 Меґанекко — в японському сленґу це слово означає «дівчина, що носить окуляри». Воно часто 
використовується у колі шанувальників аніме й манґи, які вважають, що окуляри роблять дівчат 
більш привабливими. 

 Меха (яп. мека, від англ. mechanism — «механізм») — піджанр аніме, манґи та наукової 
фантастики, основним атрибутом якого є величезні бойові людиноподібні машини. 

 Мое (яп. «розкриватися») — японське слово в жаргоні отаку. Означає фетишизацію або потяг до 
персонажів аніме, манґи або відеоігор. Зараз слово використовується у ширшому сенсі і для 
позначення будь-якого хобі, захоплення або не сексуального фетишу. 

Н 

 Неко (яп. «кішка») — слово поширене серед шанувальників аніме й манґи, так називають 
персонажів схожих на кішок, та людей, що переодягаються в костюм кішки, наприклад на 
час косплею. 

 Некомімі (яп.  «вуха кішки») — косплеєрський обруч на голову, до якого пришиті штучні котячі 
вушка. 

 Ня або Мя — японське звуконаслідування нявкання кішки (аналогу укр. няв). Також, персонаж 
вимовляє «ня» в певній ситуації або в довільній фразі, позначаючи свою схожість з кішкою або 
ніжний, милий, грайливий образ поведінки. 

О 

 ONA (англ. Original Net Animation) — термін, що використовується в Японії та інших країнах для 
означення епізодів аніме, що одразу викладаються в Інтернет. 

 OVA (англ. Original Video Animation) — термін, що використовується в Японії та інших країнах для 
означення аніме, що одразу ж з'являється у продажу на носіях і не транслюється 
по телебаченню та в кінотеатрах. 

 Оекакі — нариси та ескізи в манзі. 

 Окама — термін, що означає персонажа-гея, жіночного або трансвестита. Не несе негативного 
забарвлення але може бути використано як образу залежно від ситуації. 

 Омаке (яп. «додавання») — японське слово, що означає додаткові матеріали, що випускаються 
разом з аніме (серіалами, фільмами) на DVD. Під омаке зазвичай розуміють: видалені сцени; 
інтерв'ю з автором, акторами, сейю; матеріали про створення твору; невдалі сцени тощо. 
В Японії термін омаке використовується в більш широкому сенсі, наприклад, означає безкоштовні 
доповнення до статуеток або іграшок, зазвичай це цукерки або безалкогольні напої. 
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 Онгоінг (англ. on going) — аніме, останній сезон якого ще виходить і транслюється 
по телебаченню в Японії. Також вживається по відношенню до манґи, останній танкобон якої ще не 
надруковано. 

 Онее-сама — звернення до старшої сестри із повагою. 

 Онее-чан — звернення до старшої сестри із ніжністю. 

 Оніі-сама — звернення до старшого брата із повагою. 

 Оніі-чан — звернення до старшого брата із ніжністю. 

 Опенінг (англ. opening) — анімація, що зображає головних героїв аніме. Триває опенінг, як 
правило, рівно півтори хвилини, та супроводжується музикою, спеціально для цього написаною. 

 Отаку — людина, яка маніакально захоплюється чимось одним. Зазвичай застосовується по 
відношенню до фанатів аніме й манґи. Також цей термін може мати й негативне забарвлення. 

Р 

 Рав або Равка (англ. raw, «сирий») — тип серій аніме, манґи або дорами, що розповсюджуються в 
інтернеті. Означає відео без будь-яких субтитрів, та протиставляється відео із вбудованим 
«жорстким» (hard) або «м'яким» (soft) фансабом. Така класифікація поширена серед неяпонських 
шанувальників аніме й манґи, зазвичай файли в RAW поширюються через BitTorrent так 
званими RAW-групами. Такі групи викачують з японських мереж WinNY та Share найякісніші на їх 
думку серії різних аніме-серіалів, перейменовують їх відповідно до правил ромадзі, потім 
викладають на трекері. RAW в основному качають люди, які знають японську в достатній мірі, щоб 
дивитися відео без субтитрів, а також фансаб-групи. 

 Ранобе — японські романи з ілюстраціями, основна цільова аудиторія яких — підлітки та молодь. 

 Редікомі — див. Дзьосей. 

 Редісу — див. Дзьосей. 

С 

 -сама — один з іменних суфіксів в японській мові. Демонструє максимально можливу увагу та 
пошану. 

 -сан  — один з іменних суфіксів в японській мові. Нейтрально-ввічливий, доволі близько відповідає 
звертанню за ім'ям та по батькові в українській мові. 

 Сейнен — жанр аніме та манґи, основною цільовою аудиторією якого є молоді чоловіки у віці від 
18 до 25 років. 

 Сейю — японські актори озвучування. Сейю зазвичай озвучують ролі в аніме, відеоіграх, 
іноземних фільмах, а також на радіо і телебаченні. 

 Семе (яп. «нападаючий») — персонаж творів у жанрі яой, що відіграє активну роль у сексі. За 
змістом протилежний «уке». 

 -семпай — один з іменних суфіксів в японській мові. Використовується при звертанні молодшого до 
старшого або до того, хто довше чимось займається й, відповідно, досяг більших успіхів. 

 -сенсей — один з іменних суфіксів в японській мові. Використовується при звертанні до викладачів, 
вчителів, лікарів, вчених, письменників, політиків. 

 Сентай (яп. «команда», «оперативний загін») — термін позначає твори (телесеріали, аніме та 
манґу), що описують дії команди героїв. 

 Сканлейт (від англ. scanning та англ. translating) — любительський переклад коміксів, найчастіше 
манґи, на іноземну мову. 

 Спокон — жанр аніме та манґи, що розповідає про спортивні досягнення, здійснені завдяки 
сильній жаги до перемог. 

 Суґої — 1) окл. чудово! классно! круто! вражаюче! 2) рідше: жахливий, страшний, зловісний, 
моторошний. 

 Сьоздьо — жанр аніме та манґи, цільова аудиторія якого — дівчата у віці від 12 до 18 років. 

 Сьодзьо-аї — жанр аніме та манґи, що зображає жіночі гомосексуальні відносини, піджанр юрі. 
Для жанру характерні романтичні, але не сексуальні відносини між дівчатами або молодими 
жінками. 
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 Сьонен — жанр аніме та манґи, основною цільовою аудиторією якого є підлітки та юнаки у віці від 
12 до 18 років. 

 Сьонен-аї — жанр аніме або манґи, присвячений коханню між хлопцями, піджанр яою. У жанрі 
зображені романтичні, але не сексуальні відносини між хлопцями або молодими чоловіками. 

 Сьотакон — піджанр хентаю, який зображає романтичні та сексуальні відносини за участю 
хлопчиків. Умовно поділяється на сьотакон та стрейт сьотакон (гомосексуальні та 
гетеросексуальні відносини відповідно). 

Т 

 Танкобон — окремий том, найчастіше йдеться про манґу. 

 Таті — активний персонаж в юрі-аніме та манзі. 

 Тентаклі (англ. tentacles, «щупальця») — піджанр хентаю, зґвалтування щупальцями. 

 Тібі або Чібі — зменшений та непропорційний (укорочені кінцівки та збільшена голова) в 
порівнянні із звичайним варіант персонажу, найбільш характерний для стилю Super Deformed 
(SD). Більшість тібі мають також спрощені й перебільшені емоції. Буває так, що в одному фреймі 
використовується різна техніка малювання для різних героїв: частина з них може бути 
намальована як тібі, а інша в нормальному стилі. 

 -тян  — див. -чян. 

У 

 Уке (яп. «той, що приймає», «той, що обороняється») — персонаж творів у жанрі яой, що грає 
пасивну роль у сексі. За змістом протилежний «семе». 

Ф 

 Фанарт (англ. fan-art) — авторські роботи фанатів окремого твору на тему доопрацювання 
зовнішності персонажів, місця дії тощо. Фанарт не включає у себе самостійно придумані 
доопрацювання та їх літературні описи. 

 Фанбук (англ. fan-book) — книга, що містить інформацію про аніме або манґу. Зокрема, про 
персонажів, стилі малюнку, авторів. 

 Фансервіс — явище в аніме та манзі, ключовою особливістю якого є включення в сюжетний ряд 
певних сцен або ракурсів, які не мають значення для сюжету, але розраховані на позитивну реакцію 
основної цільової аудиторії з метою підвищення зацікавленості і/або залучення потенційних 
глядачів. У більш вузькому значенні використовується стосовно епізодів, які викликають підозру у 
своїй «фансервісності». 

 Фанфік (англ. fan-fiction) — авторські роботи фанатів окремого твору на тему подальшого розвитку 
подій, побічного розвитку, а іноді — для опису можливої передісторії. Також використовується повна 
форма назви — фан-фікшн (від англ.fiction, «вигадка»). Фанфіки в основному літературно-описові, 
але іноді присутній і фанарт. 

 Фрейм (англ. frame, «рамка») — прямокутна область з ілюстрацією в коміксах та в манзі. 

 Фудзьосі (яп. «розбещена дівчина») — так називають шанувальниць яойного аніме та літератури. 

 Фурі (англ. furry, «вкритий хутром») — субкультура, що поєднує людей, які 
захоплюються антропоморфними тваринами в образотворчому мистецтві, анімації, художній 
літературі та дизайні. 

 Футанарі (яп. «дві форми») — піджанр хентаю, де головними персонажами є гермафродити. 

Х 

 Хеншін — перетворення/трансформація героя в меха. 

 Хентай жанр аніме та манґи, основним елементом якого є присутність в них еротичних та/або 
порнографічних сцен. 

Ц 

 Цудзуку (яп. «продовження») — використовується в кінці глави манґи або епізоді аніме, що 
означає існування наступного епізоду. 

 Цуккомі (яп. «встрягання») — японське слово, що означає людину, яка намагається жартівливо 
підчепити співрозмовника, або сам жарт. Також разом із боке є частиною мандзай дуету. 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%AF%D0%BF%D0%BE%D0%BD%D1%81%D1%8C%D0%BA%D0%B0_%D0%BC%D0%BE%D0%B2%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%AF%D0%BF%D0%BE%D0%BD%D1%81%D1%8C%D0%BA%D0%B0_%D0%BC%D0%BE%D0%B2%D0%B0
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 Цундере — один з типових варіантів характеру персонажу аніме, манґи та відеоігор, коли персонаж 
спочатку веде себе грубо, неприязно, але згодом відкривається його мила й ніжна сторона. 

Ч 

 Чібі — див. Тібі. 

 -чян — один з іменних суфіксів в японській мові. Дуже приблизний аналог зменьшено-пестливих 
суфіксів. 

Ю 

 Юрі (яп. «лілія») — напрямок сьодзьо-манґи, пов'язаний із зображенням лесбійських відносин. 
Також використовується термін сьодзьо-аї (яп. «дівчина» + яп. «любов») чи просто дівоча 
любов (яп.  ґарудзу рабу). 

Я 

 Янґіре — психічно нестабільний персонаж, схильний до насильства внаслідок пережитої 
психологічної травми. 

 Яндере — від початку дуже ніжний та люблячий персонаж, закоханість якого стає одержимістю, що 
найчастіше призводить до насильства. Термін походить від слів яндеру (яп. «психічний 
розлад») та дередере (яп. «ніжний, люблячий»). Персонаж яндере психічно нестабільний і 
використовує насильство як вихід своїм емоціям. 

 Яой — жанр манґи та аніме, що зображає гомосексуальні відносини між персонажами чоловічої 
статі. Цільова аудиторія — жінки та дівчата. 

 

Феномен аніме 

Популярність аніме та взагалі японської культури тягне за собою появу згаданих вище 

феноменів отаку та хікікоморі.  

Отаку — термін з японської 

мови, яким позначають тих, хто 

надзвичайно багато часу приділяє 

своїм захопленням, 

найчастіше — аніме чи манзі. Цей 

термін має різко виражений 

негативний відтінок. Ним називають 

людей, зацікавлених чимось, 

любителів, які втратили інтерес до 

всього, окрім свого захоплення і 

можуть нормально спілкуватися хіба 

що з собі подібними. 

За походженням слово 
«отаку» є одним з займенникових 
суфіксів ввічливості на зразок -

сан, -чян, -тян, -кун та інших. Причому колись це було одне з найввічливіших звертань — «отаку» 
буквально означає «Ваш дім». В другій половині 20-го століття цим традиційним словом іронічно 
називали одне одного члени різних неформальних клубів, перш за все клубів за інтересами. Саме там 
це слово почало набувати нового значення. За іншої теорією, сором'язливі та закомплексовані члени 
таких клубів говорили дуже ввічливо, зловживаючи ввічливими суфіксами на зразок отаку. 

Вперше як термін це слово з'явилося в циклі статей «Дослідження „отаку“» авторства Накаморі 
Акіо. Цикл публікувався в в присвяченому лоліконній манзі журналі «Манґа бурікко» в період з червня 
по грудень 1983 року, і в назві було використано слово, яким, за спостереженнями Накаморі, найчастіше 
називали один одного представники цієї субкультури. 

Спочатку слово використовувалося для позначення собі подібних серед фотографів-
любителів — фотографи в очах інших людей були соціофобами, затвірниками, фанатиками свого хобі, 
і поступово слово «отаку» набуло негативного значення: затвірник, фанатик. Зазвичай отаку — це 
молода людина, яка живе дома, на роботу не ходить, спілкується всього з 2-3 людьми не зі своєї 
«тусовки»; надалі у нього можуть розвинутися нав'язливі ідеї. Ще негативнішим слово стало після того, 

Японський гуртожиток хлопців-отаку 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A2%D0%B5%D1%80%D0%BC%D1%96%D0%BD%D0%B8_%D0%B0%D0%BD%D1%96%D0%BC%D0%B5_%D1%82%D0%B0_%D0%BC%D0%B0%D0%BD%D2%91%D0%B8#.D0.9C
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як заарештований в 1993 році Цутому Міядзакі (серійний вбивця, який ґвалтував дітей), сказав, що це 
було його хобі. 

У японській мові також існують звороти «Пасокон отаку» (щодо схиблених на персональних 
комп'ютерах), «Ґейму отаку» (до тих, що грають у відеоігри) і отаку як екстремальні фанати ідолів — 
ще одного культурного явища серед японської молоді, – розрекламованих співаків, яких просто 
обожнюють фанати. Це слово надзвичайно поширене і в англійській вже стало літературним, і зараз 
використовується для позначення поклонників в цілому: музичних отаку, отаку бойових мистецтв і тому 
подібне. 

Слово «отаку» в Японії має іноді негативне забарвлення; називати так співбесідника 
неввічливо, якщо тільки він сам себе так не називає. Проте в інших країнах фанати аніме і манґи часто 
називають себе «отаку», розуміючи під цим зовсім не схибленого фаната, а лише відданого 
прихильника. Проте і там зустрічаються любителі аніме, що знають про японське значення цього слова 
і тому не люблять, щоб їх називали «отаку». 

У 2007-му році компаніями «One's Communications» і «Otaba» було проведено дослідження 
японців, які зараховують себе до отаку. Було опитано понад 600 японців. 68% серед них були 
чоловіками і більшість з них були у віці від 20 до 30 років. У даному дослідженні, 32,6% опитаних сказали, 
що стали отаку в середній школі. 23,1% назвали останні три роки початкової школи. Голоси між старшою 
школою і коледжем поділилися приблизно порівну. На питання про те, яке аніме наштовхнуло їх на 
шлях отаку, більшість опитаних назвало аніме Gundam. Його назвали 3,7% опитаних. 2,7% 
назвали «Євангеліон». По одному відсотку опитаних назвали «Final Fantasy» і «Tokimeki Memorial». За 
0,9% голосів дісталося «Space Battleship Yamato», «Yu Yu Hakusho» і «Sailor Moon». У той же час, 
відповіді сильно варіювалися залежно від віку опитаних. Так, серед отаку у віці 20-30 років був 
популярний «Tokimeki Memorial». Більш старі фанати частіше називали таку класику, як «Space 
Battleship Yamato» і «Urusei Yatsura». Згідно телефонного опитування «Яно», що проводилося з липня 
по вересень 2011-року, кожен четвертий японець називає себе отаку. 

Хікікоморі ( яп. «той, хто 
замкнувся») — соціофоб, 
молодий відлюдник, особа, що не 
бажає соціалізуватися, 
сторониться контактів з 
суспільством. Термін походить 
з японської мови. Широко 
використовують в Японії для 
позначення соціофобії та 
психічних розладів у молоді 
(переважно в молоді з заможних 
сімей віком до 30 років), 
пов'язаної з соціальною 
адаптацією.  

За неофіційними 
підрахунками в Японії в цей час 
налічується до 1 млн хікікоморі, а 

це 20% від загальної 
кількості молоді. Хоча 

офіційна статистика міністерства охорони здоров'я Японії називає інше число — близько 50 тисяч осіб.  

Відома подія в місті Наґасакі, де 11-річна дівчинка, що страждала на синдром хікіморі, відома 
як Невада-тан, зарізала свою однокласницю канцелярським ножем. Міністерство охорони здоров'я 
Японії визначає хікікоморі як осіб, що відмовляються залишати батьківський дім, ізолюють себе 
від суспільства та сім'ї у окремій кімнаті протягом більш ніж шести місяців та не мають якої-небудь 
роботи чи заробітку. Попри те, що явище залежить від особистих особливостей, деякі хікікоморі 
перебувають в ізоляції кілька років поспіль, а в деяких випадках — десятки років. 

Також використовується термін NEET, що розшифровується як «Not in Employment, Education or 
Training», але це не завжди вірно або завжди не вірно. Ця абревіатура, як і термін «хікікоморі», зараз 
найчастіше вживається у східноазійських країнах — Японії, Кореї, Китаї. У 2002 році в Японії 
налічувалося від 650 до 850 тис. осіб, що потрапляють під це визначення. Подібні люди існують і 
в США та ЄС (де їх називають «basement dwellers»), і в Європі — зокрема, саме поняття «NEET» 
виникло у Великій Британії. Й Україна – не виняток. 

Багато молодих людей відчувають стрес, взаємодіючи з навколишнім світом, проте тільки 
у хікікоморі це призводить до таких патологічних явищ як повна, тривала самоізоляція. В деяких 
випадках вони роками можуть не покидати своєї квартири або навіть своєї кімнати. Зазвичай у них дуже 
вузьке коло друзів, або взагалі їх немає. 

Дівчина - хікікоморі 
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Багато представників молоді, перебуваючи в оточенні інших людей, відчувають дискомфорт, 
відчуття страху, запаморочення, сором'язливість, аритмію та інші прояви соціофобії. Хікікоморі бояться 
соціуму та відштовхують його, або навпаки, їх з цього соціуму виштовхують самі люди. У денний час 
вони як правило сплять, прокидаються о другій половині дня, а вночі та ввечері дивляться телебачення, 
грають у комп'ютерні ігри, читають книги чи спілкуються в інтернет-чатах. Це не означає, що хікікоморі 
нічим не займаються, є: хікікоморі-поети, письменники, художники, веб-дизайнери та вікіпедисти. Як 
правило, таких людей утримують батьки, але трапляється, що хікікоморі живуть в окремих квартирах, 
за які знову ж таки платять батьки. 

Зовсім нещодавно в Японії почали видавати книги та посібники для родичів хікікоморі, а також 
різноманітні матеріали для самих хікікоморі, аби повернути їх у суспільство. 

Незважаючи на те, що «хікікоморі» воліють не залишати приміщень, деякі з них при нагоді 
вибираються назовні: щоб взяти замовлення роботи додому, зустрітися з поодинокими друзями або 
завітати до лікаря. Самоізоляція від суспільства зазвичай починається поступово. Люди, що стали 
«хікікоморі», втрачають друзів, можуть зовні здаватися нещасливими, стають емоційно беззахисними, 
сором'язливими і нетовариськими. 

 За даними звіту 
уряду Японії від 2010 року, в країні 
налічувалося 700.000 осіб, що 
ведуть спосіб життя хікікоморі, 
середній вік яких становив 31 рік. 
Хоча існують й інші оцінки 
чисельності населення хікікоморі. У 
цій групі можна виокремити вікових 
(понад 40 років) самітників; їх 
зазвичай називають першим 
поколінням. На даний час вони 
мають стаж ізоляції більше 20 років 
та є певні труднощі в тому, як вони 
будуть інтегруватися 
в суспільство після того, як їхні 
батьки почнуть помирати, а 

самим хікікоморі буде по 60 років і стаж їхньої ізоляції сягне 40 років. Проблема отримала назву 
«Виклик 2030 року». Окрім цього, уряд Японії припускає, що ще 1,55 мільйона осіб перебувають на межі 
перетворення на хікікоморі. Психолог Тамакі Саіто, який і вигадав сам термін, спочатку припускав, що 
кількість хікікоморі в Японії становить трохи більше мільйона, або близько 1 % населення країни. Однак, 
зважаючи на те, що хікікоморі-підлітки переховуються, а їхні батьки часто відмовляються говорити про 
цю проблему, встановити точне число хікікоморі надзвичайно важко. 

Хоча термін описує явище, що існує в Японії, люди зі схожими симптомами зустрічаються і в 
інших країнах. Хікікоморі в наш час є майже у всьому цивілізованому світі, а тим більш в Україні, де 
дослідження з кількості хікікоморі ніколи не проводилися. В Україні, сповненій багатьох 
фобій (найбільшим чином ксенофобії та гомофобії) через неосвідченість суспільства, дуже легко стати 
хікікоморі, особливо якщо йдеться про дитину чи підлітка, що належить до певної меншини, 
наприклад ЛГБТ, або є неформалом. У всіх більш-менш великих містах Україні є хікікоморі. 

Самоізоляція, демонстрована хікікоморі, є частим симптомом у людей, які страждають від 
депресії, обсесивно-компульсивних розладів або розладами аутичного спектра (сюди належать в тому 
числі синдром Аспергера та «класичний» аутизм). Це навело деяких дослідників на думку, що, 
можливо, хікікоморі потерпають від певних психічних розладів, які порушують їхню соціальну 
інтеграцію, однак клінічна картина є нечіткою через істотні культурні відмінності між заходом та сходом. 
Сува і Хара (2007) у своєму дослідженні пишуть, що з 27 вивчених випадків в 17 спостерігалися психічні 
розлади і тільки 10 не мали явних відхилень. 

На думку Michael Zielenziger'а, автора книги «Shutting out the Sun: як Японія створила своє 
власне втрачене покоління», описуваний синдром більше схожий на пост-травматичний стресовий 
розлад. Автор стверджує, що хікікоморі, опитані для книги, виявили настільки незалежне мислення і 
самовідчуття, що їм немає місця у консервативному японському суспільстві. Тому, неприйняті 
однолітками, вони вимушені ізолювати себе від образ та знущання. Синдром хікікоморі також очевидно 
тісно пов'язаний з уникливим або тривожним розладом особистості, також відомим як соціофобія. 

Основні чинники, що збільшують проблему хікікоморі в Японії, такі: 

1. Потужна економіка країни дає можливість японським сім'ям з середнього класу і вище 
утримувати своїх дітей фактично нескінченно. Однак в сім'ях з достатком нижче середнього 
хікікоморі — явище рідкісне. 

2. Нездатність японських батьків розпізнати проблему і зупинити сповзання чада в ізоляцію; 
батьківська м'якість, або емоційна взаємозалежність сина і матері, відома в Японії як Амае. 

Кадр з аніме, що показує життя хікікоморі-геймера 
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3. Десятиріччя відсутності явного економічного зростання і хиткий ринок праці змусили багатьох 
засумніватися в тому, що зусилля, витрачені на кар'єру, окупляться. Багато молодих японців 
припускають, що система, що забезпечувала довічну зайнятість і кар'єрний ріст їхніх батьків 
і дідів, більш не працює і відсутність чітких життєвих та кар'єрних орієнтирів робить деяких з них 
уразливими до самоізоляції та перетворення у хікікоморі. 

Хікікоморі живуть в основному за 

рахунок батьків, або 

отримують допомогу з безробіття від 

уряду. Вони нечасто працюють, 

оскільки це зазвичай вимагає хоча б 

мінімальної соціалізації. Однак, іноді, 

хоча і надзвичайно рідко, 

деяким хікікоморі вдається досягти 

успіху, прикладом цього може служити 

випадок Такасі Котегави. Він почав 

торгувати на інтернет-біржі JASDAQ 

Securities Exchange у 2000 році, з 

капіталом усього 14 000 доларів США, 

і за сім років зумів збільшити його 

більш ніж в 10 000 разів до 152  000 

000. Його ім'я вперше стало відомо широкій громадськості в зв'язку зі скандалом 2005 року, коли через 

помилку одного із співробітників інвестиційного банку «Mizuho Securities» ряд трейдерів, і в тому числі 

Такасі Котегава, змогли заробити шалені гроші в одну мить — Котегава тоді отримав 20 000 000 за 10 

хвилин. Аналізу явища присвячені твори багатьох сучасних японських діячів мистецтва. Головний герой 

книги Рю Муракамі «Паразити» — хікікоморі, поступово наближається до порогу божевілля. У аніме-

серіалі «Ласкаво просимо в NHK» зображені герої, які ведуть асоціальний спосіб життя, причому різним 

варіантам соціальної ізоляції присвячені по одній-дві серії. В аніме-серіалі «Rozen Maiden» сюжет 

обертається навколо інфантильного головного героя, який кинув середню школу і став хікікоморі. 

 Шлях до усамітнення може бути різним. Поштовхом до початку життя в ізоляції від суспільства 

нерідко є особисті драми і неприємності. Для сотень молодих людей, це може бути розрив з дівчиною 

або втрата роботи. Підлітки часто замикаються в собі через неприємності в школі або складних відносин 

з однокласниками і батьками. Наприклад після розриву з дівчиною хлопець Гліб відчув повну втрату 

мотивації, інтересу до роботи і життя. Аби не допустити деталізації подій свого особистого життя серед 

друзів, молодий чоловік замкнувся і припинив контакти з зовнішнім світом на 8 місяців. Порожня 

квартира, яка повинна була б викликати відторгнення, навпаки, стає єдиним місцем, де можна відчувати 

себе добре. «У цьому стані ти неначе майже повністю зруйнований», – розповідає хлопець-хікікоморі, 

«і від остаточного руйнування рятуєшся в єдиному доступному тобі притулку, сприймаючи навколишній 

світ як загрозу і непотрібне занепокоєння. Зрозуміло, сидиш в інтернеті - все більше і більше».  

Наприклад, колишній хікікоморі Мацу розповідав BBC News, що вирішив піти в себе через те, 

що його батьки нав'язували йому вибір професії. Батько вимагав, щоб молода людина пішла по його 

стопах і став професійним художником, який має власний бізнес, а син мріяв стати програмістом у 

великій компанії. Аби не допустити йти шляхом, запропонованим батьками, і не маючи можливості 

здійснити свої власні плани, Мацу вважав за краще не робити ніякого вибору. 

Українські хікікоморі також сидять в інтернеті, як і їхні японські однодумці, і часто фанатіють від 

аніме. Мабуть, тільки економічні умови в країні менше підходять для ведення безтурботного життя: 

батькам часто не під силу забезпечувати всім необхідним чадо, що засиділося вдома, а на допомогу з 

безробіття у нас не виживеш. Періодично місцеві «хікікоморі» з'являються на неспеціалізованих 

інтернет-форумах. Засидівшись за екранами комп'ютерів молоді люди влаштовують опитування, хто і 

де працює, тому що відчувають почуття провини перед рідними за те, що байдикують. Отримавши 

відповідь, що багато з цих форумів також сидять вдома, вони заспокоюються і продовжують 

представляти собою" оригінальний феномен ".  

Стурбовані батьки вже почали приводити своїх дітей на прийом до психіатрів. Допомогти таким 

людям можна, але одного бажання батьків виштовхнути нарешті своє пташеня-переростка з гнізда 

абсолютно недостатньо. Лікування можливо тільки за однієї умови – ті, що ховаються від суспільства 

самі повинні захотіти зцілення. Але ця логіка може бути застосована тільки тоді, коли ми маємо справу 

зі справжніми хікікоморі, а не з пацієнтом з соціофобією, аутизмом або депресією. 

Кадр з фільму "Ласкаво просимо в NHK" 
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Як змусити хікікоморі вибратися з дому? Способів існує безліч, і тільки одне можна сказати 

точно: застосуванням грубої фізичної сили проблему не вирішиш. Нашому співвітчизнику Глібу 

«вилікуватися» від боязні суспільства допоміг друг. Японець Мацу зміг вибратися з будинку, почавши 

відвідувати спеціальний клуб в Токіо для тих, хто довгий час провів в ізоляції. 

Що очікує хікікоморі у відкритому заново великому світі? Японський досвід показує, що частина 

молодих людей благополучно змогла повернутися в суспільство. Ті, у кого від тривалого перебування 

вдома розвинулися відхилення, опинилися під постійним наглядом лікарів. Деякі хікікоморі стали вкрай 

агресивні і почали нападати на людей. Соціалізацією їм доведеться зайнятися в тюрмі. Не варто 

забувати і про тих Хіккі, які покінчили життя самогубством. 

Є ще анімешники – більш легка форма отаку, любителі аніме без соціальних відхилень, та 

косплеєри. Про останніх треба сказати окремо.  

Comic Con (комік-кон, від англ. comic 

book convention) – конвент (офіціно 

організована зустріч) фанатів коміксів, 

блокбастерів, мульфільмів, фестиваль 

різноманітних заходів для фанатів,  

спрямований на рекламу на піар коміксів та 

відеопрожукції, а також на продаж додаткової 

сувенірної продукції. Може бути у формі 

зустрічей з видавцями, письменниками, 

художниками, акторами, у формі тематичних 

ігор та перевдягання – косплею. Багато країн 

проводять свої комік-кони. В Україні, Kyiv 

Comic 

Con — 

щорічний фестиваль популярної культури у Києві. Вперше пройшов 

у 2015 році. У 2016 відбувся 2 фестиваль. У 2017 відбувся 3 

фестиваль. 

Та повернемось до косплею. Косплей – тобто костюмована 

гра, перевдягання у героїв коміксів, фільмів та мультфільмів – один 

з видів перфомансу, що полягає у відображенні в режимі реального 

часу певних відомих персонажів чи ідей, за допомогою костюму та 

характерних аксесуарів. Сучасний косплей виник в Америці, в 

середовищі фанатів аніме та манґи, саме тому зазвичай головним 

джерелом даного перевтілення є манґа, аніме, відеоігри, токусацу 

або історичні фільми. Учасники косплею ототожнюють себе з 

якимось персонажем, називаються його ім’ям, носять аналогічний 

одяг, використовують аналогічні мовні звороти. Часто під час 

косплею розігрується рольова гра, відома вже всім в Україні розвага 

молоді, що захоплюється історичною реконструкцією або історичним 

та 

псевдоісторичним кіно (відомі в просторіччі, як 

«толкієністи»).  

У Японії виробництво костюмів та 

аксесуарів для косплею носить добре 

налагоджений характер. Тим більш, що 

японська молодь часто носить костюми просто 

так. Пов’язане це з елементом молодіжного 

бунтарства у вкрай строгому та стриманому 

японському суспільстві. От і дивуються 

туристи чудернацькому вбранню молодих 

японців, що носять таке просто на вулицю та 

до університету.  

 

Київський комік-кон 

Косплей Сари Керіган з гри 
StarCraft 2 
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Критика аніме 

Разом із зростанням популярності аніме за межами Японії, збільшується і число противників 

цього виду анімації. Найсерйознішу критику викликає надмірна, на думку багатьох, кількість насильства 

і еротики в аніме, неадекватна поведінка людей, що захоплюються переглядом і колекціонуванням 

аніме, — отаку, що інколи виливається в патологічні форми (відхід від реальності, агресивність, близька 

до наркотичної залежність). В країнах Європи і США, японська анімаційна продукція проходить 

попередню оцінку, з визначенням вікової аудиторії. Іноді, з метою зменшити вікову планку, видавець 

вирізає з твору дуже відверті або жорстокі сцени. 

Багатьом не подобається аніме на емоційному рівні: якщо глядач вважає, що мультфільми 

створюють тільки для дитячої аудиторії, то він очікує і відповідного розвитку сюжету, або відчуваючи 

дискомфорт від перегляду аніме, розрахованого на юнацьку чи дорослу аудиторії, або відмовляючись 

від перегляду, створює заочну негативну думку про твір. Також часто глядачам не подобається графічне 

рішення в аніме — горезвісні «великі очі», або крикливі голоси персонажів, через незвичне для 

європейця звучання слів і вираз емоцій в японській мові. 

Велика частина критики аніме також справедлива і по 

відношенню до будь-якого напрямку сучасної масової культури, одним 

з представників якої, без сумніву, є японська анімаційна індустрія.  

Існує ще один прояв впливу аніме на молодь. Таке явище, як  

кідалт (від англ. Kid та adult – 

«доросла дитина») – один з 

видів інфантилізму, 

культивований свідомо 

(синдром Пітера Пена, 

синдром Карлсона). Це люди, 

які мають дитяче хоббі, 

прагнучи втекти від 

непривабливої дійсності і 

життєвих проблем. Набирає 

обретів ціла індустрія товарів, 

розрахованих на кідалтів: для 

чоловіків – компьютерні ігри, 

круті гаджети, колекційні 

машинки, солдатики, 

суперсучасні самокати або скутери; для дівчат – одяг в стилі 

Пеппі Довгапанчоха, футболки із зображенням героїв 

мультфільмів, яскраві пластмасові намиста, лялькові наряди 

та перуки. Доречі одна з таких кідалт-українок озвучувала 

свою психологічну проблему на телешоу «Половинки», що 

його знімає Новий канал. 

Так, звісно, що аніме це культура, це мистецтво, і 

серед великої кількості намальованого і відзнятого матеріалу 

є й свої перлини: добрі, гарні, філософські історії, на яких 

зросло не одне покоління. До найвідоміших творців аніме 

можна віднести вищезгаданого Хаяо Міядзякі (засновника 

«Студії Гіблі» з роботами: «Мій сусід Тоторо», «Віднесені 

привидами», «Ходячий замок Хаула», «Принцеса Мононоке», 

«Навсікая з Долини Вітрів», «Зі схилів Кокуріко», «Хайді, дівчинка з Альп», «3000 ліг в пошуках матері», 

«Якщо прислухатись» («Шепіт серця»), «Повернення кота», «Позичайка Аріетті», «Здійнявся вітер» та 

ін. До речі, «Мій сусід Тоторо» був рекомендований для показу в японських школах (як частина програми 

історичного та естетичного виховання. 

Також сюди можна віднести Мамору Хосода з роботами-лавреатами міжнародних фестивалів: 

«Дівчинка, що підкорила час», «Вовченята Аме та Юкі», «Літні війни»; Томохіко Іто з «Місто, в якому 

мене нема»; Исао Такахату з «Енн з Зелених Дахів», зворушливою роботою «Могила світляків», «Ще 

Шалена реклама гіроскутерів грає на 
захопленні багатьох дорослих чоловіків 

молодіжними іграшками 

Дорослі дядьки на маленьких 
самокатах ніщо інше, ніж 

прояви кідалту 

Лялька Марина з шоу Нового 
каналу "Половинки" 
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вчора», «Наші сусіди Ямада», «Казка про принцесу Каґую»; 

Ясухіро Йосіура з «Патема навпаки»  та багато інших.  

Однак, не слід забувати і про велику частину дорослого 

аніме, яке хоч і позиціонується як підліткове, зміст його не 

завжди контролюється хоч кимось – все це завжди є у вільному 

доступі в інтернеті. У «підліткових» аніме сексуально-еротичний 

компонент прозирає всюди: еротичні пози, на екрані постійно 

миготять дівчачі трусики, звалюються сукні і ліфчики, оголюючи 

груди, хлопці ніби випадково падають ні куди-небудь, а на 

дівчат, і лежать стільки, скільки необхідно глядачеві, що б він 

зміг відчути цей момент.  

Жанри аніме яой, юрі і хентай це відверте розтління і 

орієнтування молоді на гомосексуальні відносини як на норму. 

Дані культурно-ціннісні установки розколюють понятійний лад 

дітей і дорослих, прокладають між ними прірву. Накопичення в 

ментальному плані дитини подібних «перевертнів» призводить 

до повного нерозуміння і неприйняття традиційних цінностей і 

установок. Так намічається тріщина в уявленнях старшого і молодшого покоління, яка з часом може 

розростися в непереборну смислову прірву. 

Активно використовуються теми надідеї, порятунку людства, володіння здібностями, що 

холодять душу, магії, чаклунства, демонічних світів, переродження людей в монстрів. Калюжі крові, 

гіпертрофовано перебільшені емоційні прояви в міміці, жестах, позах, сильна за емоційним впливом 

музика (виконанням пісень і створенням музики для аніме зазвичай займаються відомі, талановиті 

співаки, групи і композитори, як вказувалось вище), все це створює таку яскраву, зачаровує віртуальну 

реальність, що реальне навколишнє життя знецінюється. Дитині, підлітку вона здається безбарвною, не 

має сенсу. Не можна заперечувати, що все це розвиває уяву, але дозовано. Та ще й зустрічаються такі 

серії (навіть тих же дитячих «Покемонів») які заборонили до показу в багатьох країнах через випадки 

епілепсії у дітей від частого миготіння екрану. 

Можна зробити такий висновок, що серед багатого матеріалу аніме є перлини і є непотріб. Тому 

слід контролювати те, що дивится та читає дитина, підліток, обмежуючи пусті, безглузді або занадто 

жорстокі серіали. Починати знайомство з цим аспектом японської культури слід з робіт маститих 

режисерів японської анімації. 

 

Книги, за якими знято аніме 

 

Еліно Портер «Поліана». Книга екранізована як перша частина  (1-27 серії) 51-
серійного аніме "Ai Shoujo Pollyanna Monogatari" (1986 р.).  
 

 

Ясутака Цуцуї «Папріка». Книга екранізована, як повнометражне аніме 
«Папріка» режисера Сатосі Кона (2006 р.). 
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Діана Джонс «Ходячий замок». В 2004 году «Студія Гіблі" випустила 
повнометражне аніме «Ходячий замок Хаула».  
 

 

Йохана Спірі «Хайді, або чарівна долина». Книга екранізована як 52-серійне 
аніме «Хайді, дівчинка з Альп» (1974 р.) 

 

Марк Твен «Пригоди Гекльберрі Фінна». Книга була екранізована тричі: як 
26-серійне аніме "Huckleberry no Bouken" (1976 рік) і "Huckleberry Finn 
Monogatari" (1994 рік), а також як повнометражний фільм "Huckleberry no 
Bouken" (1991 рік). 

 

Джоан Робінсон «Коли тут була Марні». «Коли тут була Марні» - перший твір 
для підлітків британської письменниці Джоан Робінсон, автора популярних у 
всьому світі дитячих книжок. Незабаром після виходу в світ роман був 
номінований на престижну медаль Карнегі, а в 2014 році всесвітньо відома студія 
«Гіблі», створена відомим режисером Хаяо Міядзакі, випустила на основі книги 
анімаційний фільм «Спогади про Марні». Історія дружби Анни і Марни зайняла 
вісімнадцяте місце в знаменитому списку з п'ятдесяти дитячих книг, які Хаяо 
Міядзакі рекомендував до обов'язкового прочитання. 

 

Ф. Бернет «Маленька принцеса». Книга екранізована як 46-серійне аніме 
"Shoukoujo Sara" (1985 рік). Крім того, в 2006 році було випущено 13-серійне 
науково-фантастичне аніме "Soukou no Strain", джерелом натхнення якого 
називають саме "Маленьку принцесу". 

 

В. Гюго «Знедолені». Книга екранізована як повнометражне аніме "Jean Valjean 
Monogatari" (1979 рік) і 52-серійне "Les Misérables: Shoujo Cosette" (2007 рік). 
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Г. Гессе «Деміан». Режисер Куніхіко Ікухара надихався цією книгою, коли 
створював "Юну революціонерку Утена" (1997, 1999 рік). 

 

 

Й. В. Гете «Фауст». Аніме «Дівчинка-чаклунка Мадока Магіка» наповнена 
відсиланнями до «Фауста». 

 

Збірка «Сто віршів ста поетів». На основі цієї збірки виникла карткова гра, якій 
присвячено 24-серійне аніме «Chihayafuru» (Гра Тіхаї, 2011). Також, сюжети з 
віршів вільно інтерпретує аніме "Chouyaku Hyakunin Isshu: Uta Koi» (2012). 

 
 

 

 Осаму Дадзай «Сповідь неповноцінної людини». Цю книгу називають 
улюбленою книгою Кудзіми Кумета, автора манги «Прощавай, вчитель Відчай», і 
навіть головний герой книги послужив праобразом для «невеселого вчителя» 
Нодзому Ітосікі.  

Крім того, «Сповідь» була екранізована як частина анімаційного проекту «Aoi 
Bungaku», 12-серійної аніме-адаптації шести класичних творів японської 
літератури (2009). 

Відсилання до «Сповіді» можна знайти у 13-серійному аніме 
«Розаріо+Вампір» (2008) та 11-серійному «Історії підробок» (2012). 

 

Міядзава Кендзі «Зірка Козодоя». Декілька невеликих творів Міядзави були 
екранізовані. Серед них на особливу увагу заслуговують «Віолончеліст Госю» 
(Студії Гіблі, 1982), «Ніч на Галактичній залізниці» (1985).  

 

«Казки 1001 ночі». Інтерпретовані у «німому» короткометровому аніме «1001 
Ніч» (1999). 
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О. Дюма «Граф Монте-Крісто». Вкрай своєрідну адаптацію книги являє собою 24-
серійне аніме «Ганкуцуо» (2004). 

 

Л.М. Олкотт «Маленькі жінки». Екранізована тричі: як повнометражне аніме 
«Маленькі жінки» (1980), 26-серійне аніме  «Чотири сестри – маленькі жінки» 
(1981) та 48-серійне «Історія кохання маленьких жінок». 

 

Л. М. Олкотт «Заміжжя маленьких жінок». Екранізоване як 40-серійне аніме 
«Маленькі жінки 2: Нан та міс Джо». 

 

Джин Вебстер «Довгоногий дядько». Екранізоване як повнометражне аніме 
«Довгоногий дядько» (1979) та 42-серійне «Довгоногий батько» (1990). 

 

Г. Мало «У родині» (збірка). Книга екранізована як 55-серійне аніме «Історія 
Перрін» (1978) та повнометражне аніме з такою ж назвою (1990). 

 

Мійоко Мацутані «Таро у країні гір». Екранізоване в аніме «Таро, син дракона» 
(1979) 
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«Русалонька» Г. Х. Андерсен. Екранізована як повнометражне аніме «Принцеса 
підводного царства» (1975). 

 

Г. Х. Андерсен «Снігова королева». Екранізоване як 36-серійне аніме «Снігова 
королева» (2005). 

 

Г. Х. Андерсен «Дюймовочка». Екранізоване як 26-серійне аніме «Магічна 
історія Дюймовочки» (1992). 

 

Г. Х. Андерсен «Попелюшка». Екранізоване як 26-серійне аніме «Сіндірелла» 
(1996). 

 

С. Лагерлеф «Чудова мандрівка Нільса Гольгерсона з дикими гусьми». 
Книга екранізована як 52-серійне аніме "Nils no Fushigi na Tabi" (1980) та 
однойменне повнометражне аніме (1981).  
 

 

А. де Сент-Екзюпері «Маленький принц». Книга екранізована як 39-серійне 
аніме "Hoshi no Ouji-sama Petit Prince" (1978) 
 



27 
 

 

П. Ст. Джон «Сліди на снігу». Екранізоване як 50-серійне аніме "Alps Monogatari 
Watashi no Annette" (1983). 

  
  

 

Йоган Вісс «Робінзони». Екранізоване як 52-серійне аніме "Kazoku Robinson 
Hyouryuuki - Fushigi na Shima no Flone" (1981).  
 

 

 

Дж. Беррі «Пітер Пен». Екранізоване як 43-серійне аніме "Peter Pan no Bouken" 
(1989). 

 
 

 

Е. Найт «Лессі». Екранізоване як 28-серійне аніме "Meiken Lassie" (1996).  
 

 

М. Твен «Пригоди Тома Соєра». Екранізоване як 51-серійне аніме "Tom Sawyer 

no Bouken" (1980).  
 

 

Г. Мало «Без родини». Книга екранізована декілька разів: як повнометражне 
аніме "Chibikko Remi to Meiken Kapi" (1970), 51-серійне "Rittai Anime Ie Naki Ko 
Remi" (1977), повнометражне "Ie Naki Ko" (1980) та 28-серійне "Ie Naki Ko Remi" 
(1996). 



28 
 

 

Т. Янссон «Все про мумі-тролів». Пригоди мумі-тролів були екранізовані 
декілька разів: як 65-серійне аніме "Moomin" (1969), 52-серійне "Shin Moomin" 
(1972), 78-серійне "Tanoshii Moomin Ikka" (1990), 26-серійне "Tanoshii Moomin 
Ikka: Bouken Nikki" (1991) и повнометражне "Tanoshii Mumin Ikka Muumindani no 
Suisei" (1992).  
 

 

Е. де Амічіс «Серце». Книга екранізована як 52-серійне аніме "Haha o Tazunete 
Sanzenri" (1976) та два повнометражних аніме з тією ж назвою (1980, 1999). 

 

Ф. Кафка «Сільський лікар». За мотивами оповідання знято короткометражне 
аніме "Kafka Inaka Isha" (2007). 
 
 

 

Ясутака Цуцуї «Дівчинка, що підкорила час». За мотивами книги знято 
однойменне повнометражне аніме (2006). 

 

Х. Муракамі «Країна Чудес без гальм та Кінець Світу».  За мотивами зняте 
13-серійне аніме "Haibane Renmei" (2002). 

 

 
 

 

Ло Гуаньчжун «Роман трьох держав». Книга слугувала безпосереднім 
джерелом натхнення для автора манги "Saiyuki", за якою було знято кілька аніме-
серіалів, в тому числі - 50-серійний "Gensou Maden Saiyuuki TV" (2001). Існує 
також повнометражна екранізація роману, створена для дітей: "Saiyuki" (1960). 
"Роман трьох держав" пародіюється (приховано і безпосередньо) в серіалах 
"Dragon Ball" (1986) і "Pataliro Saiyuki!" (2005). 
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Біблія. Книги святого Письма та Нового Заповіту. Серед спроб 
безпосередньої екранізації Біблії можна назвати 26-серійне аніме "Anime Oyako 
Gekijo" (1981) разом з продовженням "Pasocon Travel Tanteidan" (1983к), 52-
серійне "Tondera Hausu no Daiboken" (1982) і і 26-серійне "Tezuka Osamu no 
Kyuuyaku Seisho Monogatari" (1997). Святе Письмо прямо цитується в аніме "Fate 
/ Zero 2" (2012; Євангеліє від Іоанна), "Ghost in the Shell" (1995; Послання до 
Коринтян), "Tenshi no Tamago" (1985; Книга Буття) etc. 

 

А. Конан Дойл «Записки Шерлока Холмса». Про пригоди великого детектива 
згадують в дев'ятому епізоді 21-серійного аніме "Hyouka" (2012); там же 
з'являється обкладинка "Танцюючі чоловічки". Також це аніме використовує 
мотиви оповідань Агати Крісті. 

 

Міхаель Енде «Пригоди Джима Гудзика». Книга екранізована як 26-серійне 
аніме "Jim Botan" (1974). 

 

Стефан Цвейг «Марія Антуанетта». Відома сьодзьо-манга "Versailles no Bara" 
(1972), за якою пізніше було знято однойменне 40-серійне аніме (1979), від 
початку була задумана як адаптація цієї книги. 

 

Мурасакі Сікібу «Повість про Гендзі». За мотивами цього шедевру японської 
літератури було знято повнометражне аніме "Genji Monogatari" (1987) и 11-
серійне "Genji Monogatari Sennenki" (2009). 

 

В. Шекспір «Ромео та Джульєтта». У 2007 році на екрани війшло 24-серійне 
аніме «Romeo x Juliet», що дуже віддалено нагадувало відомішу п’єсу Шекспіра. 
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Френсіс Бернет «Маленька принцеса». Книга екранізована як 46-серійне аніме 
"Shoukoujo Sara" (1985). Крім того, в 2006 році було випущено 13-серійне науково-
фантастичне аніме "Soukou no Strain", джерелом натхнення якого називають 
саме "Маленьку принцесу". 

 

Френсіс Бернет «Таємничий сад». Книга екранізована як 39-серійне аніме 
"Himitsu no Hanazono" (1991). 

 

Френсіс Бернет «Маленький лорд Фаунтлерой». Книга екранізована як 43-
серійне аніме "Shoukoushi Cedie" (1988). 
 

 

Мері Нортон «Роздобудьки». У 2010 році «Гіблі Студио» випустила 
повнометражне аніме «Позичайка Аріетті». 

 

Елінор Портер «Поліана». Книга екранізована як 51-серійне аніме "Ai Shoujo 
Pollyanna Monogatari" (1986). 

 

Люсі-Мод Монтгомері «Енн із Зелених Дахів». Книга екранізована к 50-серійне 
аніме "Akage no Anne" (1979) и повнометражне "Akage no Anne: Green Gables e 
no Michi" (2010). 
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А. Франк «Сховище. Щоденник у листах». Книга була двічі екранізована в 
якості повнометражного аніме під назвою "Anne no Nikki": в 1979 і 1995 роках. 

 

Нацуме Сосекі «Серце». Книга була екранізована як частина анімаційного 
проекту "Aoi Bungaku Series" (2009), присвяченого класиці японської літератури. 

 

Рюноске Акутагава. Мала збірка творів. Книга була екранізована як частина 
анімаційного проекту "Aoi Bungaku Series" (2009), присвяченого класиці японської 
літератури. 

 

Дадзай Осаму. Вибрані твори. За мотивами творів Осаму були зняті два 
повнометражних аніме "Hashire Melos!" (1981, 1992) і короткометражне "Joseito" 
(2006). 

 

Л. Керол «Пригоди Аліси». За віддаленими мотивами цієї книги була 
намальована манга "Fushigi no Kuni no Miyuki-chan", яку екранізували як 
двосерійне аніме (1995). Один з епізодів 26-серійного аніме "Ouran High School 
Host Club" (2006) являє собою відкриту пародію на сюжет "Аліси". 

 

Дж. Свіфт «Мандри Гулівера». Аніме "Gulliver no Uchuu Ryokou" (1965) знято як 
своєрідне продовження книги. Книга згадується в 22-серійному аніме "Psycho-
Pass" (2012). 
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Дж. Конрад «Серце пітьми». «Серце пітьми» з’являється у 22-серійному аніме 
«Psycho-Pass» (2012). 

 

Дж. Оруел «1984». Також з’являється у 22-серійному аніме «Psycho-Pass» 
(2012). 

 

Ш. Бодлер «Квіти зла». Улюблена і ненависна книга Такао Касуга, головного 
героя манги і аніме «Квіти зла». 

 

Кендзі Міядзава «Ніч на галактичній залізниці». Знаковий твір японської 
літератури, книга, оспівана в багатьох аніме. Його і екранізували як "Ніч на 
галактичній залізниці", і віддавали належне у «Галактичному експресі 999», «Арії» 
і в безлічі інших творів. 
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7. Савицкая А. Л. Рисуем манга и аниме : практ. рук. / А. Л. Савицкая. - Х. ; Белгород : Книжный Клуб 
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ім. В. І. Вернадського. 

8. Що таке аніме? [Електронний ресурс] - Режим доступу до ресурсу: http://anime-com-
ua.webnode.com.ua/products/shugo-chara%28chara-khranitjeli-%2C-chara-okhoronts%D1%96%29-1-
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